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Resum
Teniu a les mans la memòria d'un Treball de Fi de grau extraordinari en el sentit que s'ha elaborat
com a part d'un projecte col·laboratiu amb dos estudiants més. L'objectiu comú ha estat des del
primer dia elaborar un portal web destinat a comentar, valorar i xatejar sobre capítols de series,
aprofitant la creixent demanda del sector.
La estructura del text comprèn des dels inicis i la planificació fins la elaboració dels elements més
significatius, fins al resultat final.
Paraules clau
- series – comentar – valorar – seguiment – públic – xat – humor -
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1 Introducció
Actualment la indústria cinematogràfica està en alça; apareixen pel·lícules noves cada setmana i el
ventall d'opcions al moment d'anar al cine és realment molt ampli, i canvia constantment. Tot i
això, i mica en mica, encara que sigui per motius econòmics, la indústria del cine s'adona que les
sales de projecció no tenen la mateixa afluència d'espectadors com fa uns anys, i si bé  la gent li
segueix  sent  cinèfila,  prefereix  mica  en  mica  reservar-se  el  capital  per  veure  pel·lícules  que
realment  son  del  seu  interès,  i  les  que  no,  deixar  de  consumir-les  i  canviar  l'estona  que  hi
dedicarien a veure una serie des de casa seva, sense pagar cap cost addicional.
Aquest canvi en els hàbits de la societat s'ha fet notar de forma cada cop mes evident per les
productores aquests últims anys, i el mercat de series la augmentat exponencialment. Actualment
les  moltes cadenes promouen creacions pròpies i  els  espectadors sembla que responen molt
positivament.  Series  tant  famoses  com  Game of  Thrones,  The Walking Dead,  o  The Big  Bang
Theory, son bons exemples d'aquesta realitat.
A cavall d'això, i com que com mes series es generen, més espectadors les segueixen, des de fa uns
anys van començar a aparèixer portals a internet que oferien posar ordre al caos i portar un control
de les series que cadascú segueix, els capítols que ha vist, i fins i tot la opinió que tenen la resta
d'espectadors.
Davant la demanda creixent d'aquests serveis, i com a consumidor d'algunes series, ha nascut la
idea  de tirar endavant una nova web que ofereixi aquestes funcionalitats, però que hi afegeixi un
toc d'humor i de simpatia.
Es planteja el treball com una part independent d'un projecte col·laboratiu que només té sentit
quan s'agrupa amb el resultat de dos treballs de fi de grau paral·lels d'estudiants de la mateixa
promoció. La sincronització és la clau, i amb aquest objectiu es durà a terme un mètode de treball
entre desenvolupadors anomenat SCRUM. 
Podeu consultar el projecte a  chachara.es o a  citmalumnes.upc.es/~G11IDI amb el nom d'usuari
«chacharito» i la contrasenya «chacharito».
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2 Objectius del treball
2.1 Objectiu general
Desenvolupament de back-end i front-end d'un prototip avançat de la versió web d'un sistema on 
comentar i valorar series.
Realització de tres versions diferents de la mateixa pàgina: per escriptori, per tauleta i per 
smartphone.
(Aquesta web tindrà com a complement fonamental una aplicació per Android, que desenvoluparà 
un company, i s'organitzarà segons un disseny visual i d'experiència d'usuari específic que crearà 
una altra companya. )
2.2 Objectius específics
L'objectiu és aconseguir el prototip del format web d'una xarxa social destinada a poder valorar i 
comentar episodis de sèries de televisió. Definim com a objectius específics:
 Generació de les tres versions de la web (escriptori, tauleta i smartphone) i cadascuna 
d'elles tindrà característiques i funcionalitats limitades a fi d'oferir una experiència d'usuari 
òptima per cada dispositiu en concret.
 Generació de la base de dades adient per donar els serveis esmentats.
 Assoliment de coneixements suficients sobre els llenguatges de programació necessaris 
(Html5, CSS3 i Javascript per la banda front-end, i JSON + PHP pel back-end) a fi d'optimitzar
al màxim el funcionament del  sistema. 




La programació web obre moltes possibilitats dins l'àmbit creatiu i la boral. Amb els llenguatges de 
programació web comuns com son HTML5 i CSS3 les funcionalitats possibles son molt àmplies i el 
dels programadors web és un mercat actiu. Personalment, resulta agradable descobrir pàgines web
ben construïdes i originals. Per aquests motius per mi és estimulant i motivador el fet de crear-ne 
una a un nivell avançat i funcional.
A més, la envergadura del projecte suposa un repte realment engrescador. I el fet de construir-lo 
conjuntament amb els treballs de dos alumnes més transforma l'objectiu en la oportunitat 
perfecta de posar en pràctica metodologies de treball com Scrum o Kanban, que s'utilitzen de 
forma regular  en entorns  laborals reals.
2.3.2 Problema a solucionar
Existeixen centenars de xarxes socials i alhora moltes pàgines web per fer el seguiment i comentar 
series. No obstant això,  no existeix un concepte intermig i que agilitzi, i d'alguna forma converteixi 
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l'activitat de comentar en un joc en si mateix.
La proposta que oferim és que els usuaris segueixin els seus amics, la gent dels seus cercles, amb 
qui ja acostumen a comentar series en persona, amb qui passen el temps d'oci, i comentar amb 
ells mateixos la opinió que tenen d'un contingut per mitjà del portal Cháchara d'una manera 
dinàmica.
La web resultant persegueix innovar i marcar-se un valor diferencial amb l'intent de convertir el fet 
de comentar i valorar una sèrie en una experiència jugable, entretinguda i divertida.
El projecte final ha de ser entenedor i accessible per usuaris adults tant joves com veterans.
3 Estat de l'art 
3.1 Context social
En països desenvolupats la societat consumeix moltes series de televisió i ho fa utilitzant un 
televisor, però també per internet a l'ordinador, tauleta o fins i tot smarthone en alguns casos. 
Cada cop més però, la forma en que s'accedeix als continguts passa per serveis de vídeo sota 
demanda (VOD) com ofereix el grup Atresmedia o per mitjà de plataformes com Netflix.
Com a conseqüència a aquest canvi d'hàbits dels consumidors de televisió van començar a 
aparèixer plataformes web que t'ofereixen fer un seguiment de les teves series preferides.
Aquests portals permeten fer comentaris de caràcter general per cada serie, però cap implementa 
un component de joc com a tret diferencial, ni que alhora connecti amb les xarxes socials principals
de les productores, series i/o actors destacats. 
3.2 Competència
A continuació es plantegen alguns exemples de pàgines actualment actives relacionades amb el 
món de les series. 
 Tviso: plataforma de seguiment de series, valorar i comentar de forma general en una sèrie.
Ofereix un calendari de les pròximes estrenes a televisió. La seva història remunta al gener 
de 2015 quan el fins llavors vigent portal series.ly va tancar els seus serveis per motius 
legals. A canvi del tancament, els seus responsables van llançar una plataforma que complís
els mateixos objectius però sense oferir als usuaris enllaços amb continguts audiovisuals 
penjats a la xarxa de forma il·legal. 
El seu sistema es basa en facilitar als usuaris el portar el control de les series. L'usuari va 
marcant quins capitols ha vist i les series que segueix. Quan apareix un capítol nou, com 
feia series.ly, el sistema t'avisa.
→ Informació addicional aquí.
 Pordede: web dedicada al seguiment de sèries, valorar i comentar amb l'afegit d'oferir 
enllaços de visualització en línia i/o de descàrrega dels continguts audiovisuals. Es va 
popularitzar després de la caiguda Series.ly perquè ofereix els mateixos serveis exceptuant 
que no t'alerta quan arriba un capitol nou.
→ Informació addicional aquí.
 Televisió social de Movistar +: plataforma dissenyada per poder interactuar amb altres 
usuaris mentre es visualitza un contingut audiovisual. Apareix un xat la pantalla del 
televisor am costat del contingut emès i els usuaris poden compartir opinions a temps real. 
→ Informació addicional aquí.
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3.3 Proposta final:  Cháchara
Un cop analitzats els referents, es dissenya Cháchara com un sistema que ha d'oferir les següents
funcionalitats (expressades de forma esquemàtica).
Destinatari Acció Comentaris
Un usuari ha 
de poder
Registrar-se Per passos: primer les dades 
bàsiques (nom d'usuari, correu 
electrònic i contrasenya), enviar un 
mail de confirmació d'identitat, i en 
respondre el mail, donar les dades 
personals (nom, cognoms, data de 
naixement, sexe, etc.) i finalment els 
gustos (els gèneres que li agraden)
iniciar sessió Depèn de l'estadi de registre de 
l'usuari, la sessió s'obrirà en la 
pàgina de càrrega de dades 
personals, en la de interessos o en la
principal
tancar sessió
veure les seves dades de perfil
Modificar les dades de perfil
Modificar la contrassenya
Modificar llista d'interessos «interessos» son els gèneres 
cinematogràfics que poden 
interessar a un usuari en concret
Seguir una serie Seguir una serie implica rebre 
informació sobre ella
Deixar de seguir una serie
Seguir un altre usuari  Cal enviar una sol·licitud d'amistat a 
l'usuari en questió i només quan 
aquest l'accepti es confirmarà 
l'amistat
Deixar de seguir un usuari
Veure el llistat de series que segueix
Veure el llistat d'usuaris amb qui té 
contacte
Veure la informació d'una serie Cal mostrar les dades bàsiques i la 
llista de capítols, accés a les xarxes 
socials, i si és possible el llistat 
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d'actors i de rols de l'equip tècnic
Marcar una serie com a vista
Marcar una temporada com a vista
Marcar un capítol com a vist
Marcar un capítol com a no-vist
Comentar sobre un capitol Per comentar és imprescindible 
haver vist el capítol en questió. 
Valorar un comentari (sigui propi o d'un 
altre usuari)
Per valorar és imprescindible haver 
vist el capitol en questió.
Respondre un comentari (sigui propi o no)
Valorar una resposta (independentment de 
l'autor)
Marcar un comentari com a inapropiat en 
cas de creure-ho necessari
Esborrar un comentari o resposta propi
Accedir a un llistat de xats públics Els xats públics no tenen integrants 
fixos, qualssevol hi pot accedir. 
Romanen oberts durant l'execució 
d'un capítol
Crear un xat privat Els usuaris poden crear xats privats 
amb els integrants que desitgin 
convidar-hi. L'usuari receptor de la 
invitació l'ha d'acceptar per 
participar
Xatejar durant l'execució d'un capítol Es pot xatejar a la carta, el dia i 
l'hora que el creador del xat privat 
ho desitgi, o en el moment 
d'emetre's un capítol concret en un 
canal concret
Accedir ràpidament a la opció de crear un 
xat privat
Accedir ràpidament a la opció de xatejar
Accedir ràpidament a un capítol concret 
per comentar-lo
Accedir ràpidament a un capitol concret 
per valorar-lo
Enviar el suggeriment als administradors
Llegir els termes legals i la privacitat
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Insertar una serie nova
Incloure nous capítols i temporades quan 
s'escaigui
Decidir si mantenir o eliminar els 
comentaris que s'han marcat com a 
inapropiats
De totes aquestes accions, algunes es podràn executar ant en APP com en web, i d'altres només en
la versió web, i alguna, és acuradament, des de la versió d'escriptori.
4 Metodologia
4.1 Definició del flux de treball
Tot i  ser  un treball  de caràcter  individual,  forma part  d'un projecte que no s'entendria  com a
complert sense  els esforços de dos altres alumnes amb els seus respectius treballs.  A efectes
pràctics i organitzatius, doncs, és un projecte d'equip. Per aquest motiu s'empra una metodologia
de treball en equip i unes eines per gestionar la feina conjunta de manera correcta.
4.1.1 Scrum 
Scrum és un marc de treball per equips basat en el manifest de metodologia àgil1 en el qual els
membres  treballen de forma col·laborativa,  per  sprints,  i  solucionen problemes a  mesura que
apareixen i tenint en compte la opinió de tots els possibles implicats. Scrum es defineix com una
metodologia àgil basada en tres pilars fonamentals: la transparència (tothom ha de comprendre la
informació del projecte de manera clara, minimitzant dubtes i malentesos), la inspecció (els usuaris
han d'autoavaluar-se sovint per corregir  els  errors com mes aviat  millor),  i  la adaptació (si  cal
corregir un desviament en els processos de treball per reconduir el projecte al seu objectiu s'han
de poder executar les instruccions pertinents per evitar desviacions majors). 
Scrum contempla scrums diaris (reunions diàries).  En aquest cas es realitzaran reunions diàries
entre els membres de scrum per avaluar contínuament la situació del projecte i de forma periòdica
i pactada amb el director de projecte per exposar els avenços sprint a sprint.  Els sprints diaris es
realitzaran en persona a la mateixa facultat o, si no es pot fer així, es duran a terme mitjançant
Skype.
Dins SCRUM existeixen diversos rols:
1 http://www.agilemanifesto.org/iso/ca/
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• Propietari del producte: s'encarrega de la gestió. En aquest cas seria el tutor del projecte,
però la responsabilitat de gestió serè compartida entre el professor i els estudiants.
• Equip de desenvolupament: son els estudiants que treballen autònomament i s'organitzen
de la forma que consideren encertada. SCRUM contempla tots els integrants de l'equip com
a membres iguals, i no els condiciona la producció. 
• SCRUM Master. Es el membre de l'equip que gestiona les accions a dur a terme en casa
sprint. A cada sprint el rol de Master canviarà d'un usuari a l'altre
4.1.2 Kanban
Per mantenir una organització de tasques adient i optimitzada s'emprarà el sistema Kanban. 
Kanban proposa l'ús d'un tauler on anotar les tasques que requereix un projecte i classificar-les
segons el seu grau d'execució. Per exemple, una tasca pot estar classificada com a «pendent», com
a «en desenvolupament» o «finalitzada». Per dur a terme aquest sistema utilitzarem una eina
anomenada Trello.
En els casos en que la metodologia de treball contempla fragments de Scrum i de Kanban, es parla
de Scrumban.
4.1.3 Reunions
Amb  el  fi  de  dur  un  control  acurat  amb  el  propietari  del  producte,  s'efectuaran  reunions
periòdiques.  En aquestes  reunions  s'obriran i  tancaran  sprints  i  es  durà  un control  del  treball
enllestit i pendent. En el material adjunt  en trobareu més informació. 
4.2 Eines de comunicació directa
4.2.1 Skype
Els  sprints  diaris  es  duran  a terme presencialment sempre que es  pugui  però en cas  contrari
s'utilitzarà Skype. La tecnologia de videotrucada de Microsoft permet fer trucades en línia amb so
i,  opcionalment,  imatge  en  directe  des  de  webcams  o  mostrar  la  pantalla  de  l'ordinador  de
qualssevol dels assistents.
4.2.2 Whatsapp
Els  membres  del  grup  (excepte  el  Product  manager)  utilitzen  l’aplicació  de  whatsapp  per
comunicar-se per qüestions relacionades amb el TFG.
4.3 Eines de planificació i seguiment
4.3.1 Axure
Axure és una eina desenvolupada per Axure Software Solutions, Inc. Està dissenyada com una eina
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àgil  i  usable per simular dinàmiques. Es basa en l'ús de funcions simples com hipervincles per
simular accions que posteriorment es poden testejar i en un estadi més avançat, aplicar al prototip
en qüestió. Igualment, el programa permet crear diagrames, estructurar la navegació del prototip
per jerarquia, etc.
En  el  cas  d'aquest  projecte,  la  companya  Laura  ha  creat  els  fitxers  necessaris  per  definir  la
navegabilitat del sistema. De cara al desenvolupament web, la funció del programa ha estat fer de
pont entre les creacions de la dissenyadora i el desenvolupador. 
4.3.2 Easybacklog
Aquesta eina  és un portal web dissenyat perquè els equips de treball que segueixen metodologia 
Scrum plantegin de forma ordenada i transparent totes les histories d'usuari contemplades en la 
fase de plantejament i conceptualització del projecte.
4.3.3 Google Drive
El núvol de Google s'emprarà com a punt de trobada dels documents que es generin, els fitxers 
que s'hagin de compartir, etc. Igualment, tota la informació addicional i documentació que 
s'aconsegueixi per mitjà d'investigació s'incorporarà als directoris d'edició compartida que s'hi 
crearan. 
Hi tindràn accés tots els integrants del grup inclòs el Product manager.
4.3.4 Toggle
Per dur el càlcul d'hores dedicades al projecte s'emprarà la eina Toggle. Toggle té una versió web, 
una per escriptori PC i Mac, i també versions mòbils. És un comptador que registra la hora 
d'activació i a de desactivació, i calcula el temps intermig. Cada gravació es pot associar a un 
projecte i en la versió web de Toggle es poden trobar desglossats tots es intervals registrats 
classificats per projectes.  
4.3.5 Trello
Trello es una aplicació web que ofereix un tauler virtual on l'usuari pot crear targetes (en aquest 
cas, cada targeta serà un grau d'execució) i dins cada targeta escriure les diferents tasques del 
projecte. L'usuari pot desplaçar una tasca d'una targeta a una altra, indicar-ne el dia de venciment, 
etiquetar-les, etc. Tots els moviments realitzats es registren en un historial i les dades es poden 
recollir un cop acabat el projecte.
4.3.6 Microsoft Project
Serà l'eina mb la qual estructurarem les fases del projecte per dies i durada, i fixarà l'ordre a seguir 
de forma gràfica i entenedora
4.3.6.1 Planificació inicial de tasques
Segons la metodologia Scrum el temps de treball sobre un projecte es divideix en períodes. En 
cada període s'ha d'assolir un objectiu específic per poder seguir avançant. En primer lloc es coneix
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una fase zero centrada en el plantejament i la pre-producció del projecte. Després, el producte es 
va generant per blocs període a període. És el que es coneix com a sprints. En base a aquesta 
premissa, el calendari proposat és el següent:
Tasca Data 
d'inici
Data final Dies 
durada
Fase zero: conceptualització i disseny 11/2/16 26/2/16 15
Decisió sobre el projecte a desenvolupar 11/2/16 19/2/16 7
Brainstorming 11/2/16 11/2/16 1
Anàlisi de webs similars 12/2/16 12/2/16 1
Reunió de decisió del projecte 18/2/16 18/2/16 1
Elaboració de l'informe de l'aplicació 18/2/16 18/2/16 1
Analisi del context d'ús i especificacions requerides 19/2/16 26/2/16 7
Respondre qüestionaris de context 19/2/16 19/2/16 1
Elaborar dades reatives a usuaris (protopersona, 
escenaris, user stories, etc.)
19/2/16 26/2/16 7
Fase de producció 11/3/16 12/5/16 62
Sprint 1 11/3/16 18/3/16 7
Sprint 2 19/3/16 31/3/16 22
Sprint 3 1/4/16 7/4/16 7
Sprint 4 8/4/16 14/4/16 7
Sprint 5 15/4/16 21/4/16 7
Sprint 6 22/4/16 28/4/16 7
Sprint 7 29/4/16 5/5/16 7
Sprint 8 6/5/16 12/5/16 7
Amb l'ús de Microsoft Project s'ha creat un diagrama de Gantt on s'especifiquen totes les fases del 
projecte.
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→ La primera fase (Fase zero) és la de conceptualització i el disseny. 
→ La segona fase és la producció.                                                                                                                     
4.4 Planificació de recursos i pressupost
Per calcular  un pressupost en aquest  projecte s'utilitzarà com a plantejament base la següent
premissa: els membres de l'equip conformen una petita empresa.
Aquesta petita empresa està ubicada en un viver d'empreses i ja ha fet en el passat una inversió en
recursos tecnològics com ara ordinadors, tauletes, smartphones i programari. 
S'ha generat una primera versió de pressupost on hem tingut en compte els costos en temps de
treball i els costos en amortització d'inversions.
Part fixe Quantitat Preu Amortització
Alquiler local - 40m2 1 200,00 € 200,00 €
Ordenadores 3 3.150,00 € 65,63 €
Internet 1 40,00 € 40,00 €
Tablet 1 250,00 € 10,42 €
Smartphone 3 800,00 € 16,67 €
Licencia software 1 60,49 € 60,49 €
Android developer fee 1 25,00 € 2,08 €
Dominio 1 1,00 € 0,08 €





Tracker 1 por 
determinar
Alquiler laboratorio HCI 1 por 
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determinar
398,36€/mes son  despeses mensuals. A part cal afegir el sou dels treballadors. S’estima el 
projecte en 3 mesos així que el total són: 1195,08€
Per tal de calcular el salari , s’utilitzarà un sistema de punts basat en el programari easybacklog en 
el qual cada tasca té uns punts associats seguint la successió de Fibonacci i cada punt equival a un 
cost monetari.
Seguint el model que utilitzen a easybacklog en el que 2,7 dies equivalen a 8 punts i tenint en 
conte que es calcula un treball diari de 3h, ens surt que cada punt equival a quasi una hora.
4.5 Pla d’acció de màrketing
4.5.1 Per al projecte
En primer lloc cal definir el target de la xarxa social que es desenvolupa. Per determinar-lo s'han
respost uns qüestionaris de context d'ús en relació amb el que s'anomenen en metodologia LEAN:
“protopersona”.  Aquest terme fa referència a individus hipotètics ficticis però versemblants als
quals es dirigeix el producte. Amb aquest sistema s'han establert dos targets o usuaris potencials
diferenciats:
-Adults  joves  (anomenats  “jóvenes” dins  l'equip de treball).  Són aquells  usuaris  majors  d'edat
d'entre 18 i 35 anys, acostumats a interactuar amb el món digital i grans coneixedors diaris de les
noves tecnologies. A més són seguidors de moltes i variades series d'entreteniment.
-Adults de mitjana edat (anomenats “viejóvenes” dins l'equip de treball). Són els usuaris majors de
35 anys que tot i no ser necessàriament grans coneixedors de les noves tecnologies tenen agilitat
al moment d'interactuar amb un telèfon mòbil o una tauleta tàctil. A més, els agrada compartir les
seves opinions sobre series d'entreteniment amb la gent dels seus cercles.
El mètode per donar a conèixer i promocionar la xarxa social passa, en primer lloc, pel boca-orella.
És la forma més elemental i efectiva d'aconseguir ser conegut per una gran majoria. Per recolzar
aquest boca-orella s'implementarà publicitat  dins les xarxes socials adients (tals com facebook,
twitter o instagram) i al seu dia es publicarà una nota de premsa.
A part es treballarà en una presentació en format videogràfic sobre el funcionament de la xarxa
social i s'utilitzarà en primer lloc per la entrega del projecte i també com a introducció sempre que
es requereixi.
Per mantenir un seguiment del flux d'usuaris i el trànsit de dades s'emprarà el framework Fabric,
amb el qual també es podran detectar errors i solucionar-los per millorar la experiència d'usuari.
4.5.2 Per al desenvolupador
El  treball,  per  les  seves  característiques  pot  significar  un  gran  impuls  en  la  imatge  del
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desenvolupador  dins  el  mercat  laboral.  S'empraràn  xarxes  socials  per  fer  referència  al
desenvolupador en aquest projecte i en altres posteriors, no tots ells necessàriament acadèmics. 
Es tindràn en compte xarxes com LinkedIn, Twtter, Instagram, Pinterest2 i Google+ (la darrera no
per un ús especificament divulgatiu, però si per reforçar les condicions de SEO). Facebook i xarxes
semblants es reservaràn per temes personals, fora de l'àmbit  laboral.
A part, s'emprarà una web personal amb una mostra de treballs i un blog on escriure entrades
relacionades amb el treball actual, altres treballs i experiències relacionades d'àmbit professional.
2 En aquest treball el desenvolupador es limitarà a executar les funcionalitats de la versió web de la xarxa social. No té
cap paper primordial en el disseny visual. No obstant això les aptituds generals arriben fins a temes de disseny si és
necessari. Per aquest motiu es tenen en compte Instagram i Pinterest en la lista de xarxes socials.
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5 Desenvolupament
5.1 Tecnologies aplicades i frameworks
Per a la generació d'aquesta pàgina web s'han utilitzat els següents llenguatges de programació:
• HTML5 (HyperText  Markup Language, varsió  5)  Implementa  moltes  etiquetes  noves  en
comparació amb les anteriors versions, així com significats semàntics nous. La declaració en
el moment d'iniciar la programació és
<!DOCTYPE html> 
i s'escriu a l'inici de la pàgina.
S'empra per imprimir els elements estàtics de la IGU.
• PHP 5,4; Es tracta de la versió actual  de PHP que utilitzen el servidors de la facultat. PHP
s'empra  per  dinamitzar  el  contingut  d'una  pàgina  web.  En  funció  d'unes  condicions
desitjades el text en HTML5 varia. En aquest cas aquesta realitat és constant, com veurem
més endavant.
• CSS3 (Cascading Style Sheets,  versió 3);  Es tracta de la última versió de fulls d'estil  per
pàgines web. S'empra per configurar-ne el component estètic. En aquest projecte, els estils
provenen  de  les  idees  de  disseny  de  la  companya  Laura,  i  han  de  ser  adaptables  per
ordinador, tauleta i mòbil. Per aconseguir-ho s'ha utilitzat el framework Bootstrap. 
• Bootstrap és un marc de treball de codi obert pensat específicament per disseny de llocs i
aplicacions web. Permet agilitzar molt l'adaptació estètica dels continguts, ja que comprèn
moltes eines internes predefinides que d'altra forma en alguns casos comportaria molt més
temps i dedicació aconseguir el mateix resultat. Va ser creat com un marc de treball per
agilitzar les tasques d'un projecte de  Mark Otto i Jacbod Thornton i en fer-lo públic va
arribar ràpidament a tota la comunitat de desenvolupadors. La gran virtut de Bootstrap3 és
la facilitat que ofereix per crear continguts adaptables a diferents pantalles.
• Javascript. És un llenguatge de programació interpretat, orientat a objectes, que permet
dinamitzar  l'aparença  i  les  funcions  en  un  lloc  web.  En  aquest  projecte  s'ha  emprat
javascript  bàsic  molt  sovint,  però  també  s'ha  fet  ús  en  alguns  casos  de  la  llibreria
simplificadora jQuery.
• jQuery és  una  llibreria  que  reinterpreta  el  javascript  bàsic  i  facilita  l'escriptura  del
llenguatge de forma que instruccions que podrien requerir un esforç considerable com ara
el  famós  «Toggle»,  que mostra o amaga un contingut en forma de persiana, es puguin
3 Més informació sobre Bootstrap a: https://es.wikipedia.org/wiki/Twitter_Bootstrap, i a http://getbootstrap.com/.
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invocar amb una sola instrucció: .slideToggle()4
→  Cal  remarcar  fervorosament  la  funció  $.ajax(),  compresa  dins  la  llibreria  de  jQuery.
Aquesta  funció  permet  cridar  un  fitxer  PHP  i  enviar-li  dades  per  mètode  POST  sense
necessitat de recarregar la pàgina. De cara a pujar informació a la base de dades ha estat
realment molt  útil ja que ha permès dinamitzar  les accions d'una forma molt senzilla.  
La estructura de la funció és la següent:
$.ajax({
  type : 'POST',
  url  : (fitxer PHP destí),
  data : (dades),
});
return false;
• Material Design Lite. Google va llançar una llibreria d'elements predeterminats, amb estils i
javascript  incorporats,  que  ofereixen  solucions  immediates  a  qüestions  de  disseny
d'elements bàsics com taules de dades, llistes, panells flotants, etc. La llibreria és àmplia, i
s'ha tingut en compte en aquest projecte.
5.1.1 AngularJS
Abans de trobar la funció $.array(), el sistema conegut per desenvolupar pàgines dinàmiques que
no requerissin de refresc era Angular JS.
Es tracta d'un framework pensat especificament per recollir i/o enviar dades de servidor a client
sense necessitat de refrescar la pàgina i amb el qual la ergonomia de la interacció és notablement
millor. 
Un  article  del  portal  per  a  programadors  Genbeta  situa  Angular  JS  molt  per  davant  dels
frameworks  MVC  competidors,  fins  al  punt  de  deixar-los  pràcticament  en  desús.  Desbanca a
backbone.js, ember.js i knockout.js 5.
4 Tota la documentació de jQuery a: https://jquery.com/
5 Font: http://www.genbetadev.com/frameworks/javascript-mvc-y-el-empuje-de-angular-js
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5.2. Base de dades al servidor
5.2.1 Tecnologies relacionades
La base de dades és relacional, comprèn taules MyISAM s'ha creat en un espai del propi servidor
del CITM. 
En un primer estadi es contemplaven taules InnoDB, però en veure que no permetien instruccions
tiups FULLTEXT es van modificar.
Les dades del servidor web son:
• Apache/2.2.22 (Debian)
• Versió del client MySQL: 5.5.46
• Extensió PHP: mysqli
Per gestionar-la s'usa el conegut phpMyAdmin, ja instal·lat en el servidor, pensat per bases de
dades relacionals, en la qual és molt àgil la comprensió de les dades.
5.2.2 Estructura: entitats i relacions
La estructura ha canviat lleugerament a mesura que es desenvolupava el projecte i  es prenien
17
Captura 1: tendència d'Angular JS dobre altres MVC 
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noves decisions. El resultat d'aquesta evolució és el següent esquema:
Amb aquesta estructura es poden complir les premisses anomenades en l'apartat  3.3. Proposta
final: Cháchara. Vegem el contingut de les entitats una per una.
- Entitats -
• Usuaris_temporals  6
◦ usuari, correu, contrassenya, codi, actiu, datahora
• Usuaris
◦ Id_usuari, usuari, contrassenya, foto, nom, cognoms, nomprivat(*), correu, 
correuprivat(*), naixement, naixprivat(*), #sexe, sexeprivat(*), ip, tel, telprivat(*), 
ultima_connexio, compte_privat(*), admin7
• Items
◦ id_item, nom, descripció, imatge
6 cada nou usuari omplirà els camps essencials següents i se li retornarà un mail de confirmació. Quan l'accepti 
s'enviarà l'usuari a omplir la resta de dades personals, selecció d'interessos, etc.
7 Els camps marcats amb "(*)" són banderes que defineixen si el camp anterior serà públic o privat de cara als altres 
usuaris.
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• Sèries
◦ id_serie, nom, descripció, païs, any, durada, web, facebook, instagram, twitter, imatge
• Temporades
◦ id_temporada, num_temporada, imatge, #serie
• Capítols
◦ id_capítol, nom, descripció, #temporada
• valor_series  ﻿
◦ id_valoracio, valoració, #serie, #usuari, datahora
• valor_capitols
◦ id_valoracio, valoració, #capitol, #usuari, datahora
• Gèneres




◦ id_emissió, #capitol, #canal, datahora_inici, datahora_final
• Xat_Chachareo
◦ id_xat, #emissió, datahora
• Missatges_Xat















◦ Id_comentari, comentari, spam, datahora, #usuari, #capitol, #permis
• valor_coment_capitols
◦ id_valoració, #satisfaccio, #comentari, #usuari, datahora
• resp_coment_capitol
◦ id_resposta, resposta, spam, datahora, #usuari, #comentari, #permis
• valor_resp_coment_capitol
◦ id_valoracio, #satisfaccio, #resposta, #usuari, datahora
8 l'últim camp serà "otros", per xats privats fora d'horari d'emissió 
9 serie no vista, seguint-la, vista sencera
10 públic, privat només per seguidors, nomes jo
11 satisfacció es like, dislike (i qualssevol que es vulgui oferir posteriorment). imarge és la icona del puny amunt, puny
avall, etc.
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 - taules N-N -
• Seguidors
◦ #usuari1, #usuari2, acceptat, datahora1, datahora212
• Interessos
◦ #usuari, #genere, datahora
• Classificació
◦ #serie, #genere, datahora
• Seguiment
◦ #usuari, #serie, datahora
• Coleccio
◦ #usuari, #item, datahora
• Capitol_vist
◦ #usuari, #capitol, datahora
• Temporada_vista
◦ #usuari, #temporada, #grau, datahora
• Serie_vista
◦ #usuari, #serie, #grau, datahora
• Equip
◦ #serie, #persona, #rol
• Repartiment
◦ #serie, #persona, personatge
• Invitacions_xa
◦ #xat, #usuari, acceptat
• Seguiment_xat
◦ #xat, #usuari, datahora 
5.3 Eines de desenvolupament 
5.3.1 Netbeans IDE 8.1
Netbeans  és  un  programa  per  a  escriptori  que  connecta  directament  el  directori  escollit  del
terminal  de  treball  amb el  servidor  final  de  la  pàgina  o  aplicació  web en la  qual  es  treballa.
D'aquesta  manera,  es  pot  editar  un  fitxer  de  manera  local  i  els  canvis  es  guardaran
automàticament al servidor un cop confirmats. Netbeans és un programa que escolta, és a dir, si es
treballa en un fitxer de la carpeta de treball  amb qualssevol altre editor, i Netbeans romàn en
12"acceptat" és una bandera: usr1 crea l'ítem en taula, s'envia solicitud d'amistat i es guarda datahora1 i 
usr2. Usr2 accepta solicitud, s'omple el buit "acceptat" i es registra datahora2. Seguiment acceptat 
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execució, els canvis també es capturen i s'actualitzen en servidor.
5.3.2 Sublime Text 3.0
La escriptura del lloc web s'ha generat íntegrament amb l'editor multillenguatge Sublime Text 3.0.
SublimeText mostra de manera molt gràfica, distingint per colors, els diferents elements semàntics
del codi. D'aquesta forma, a diferència d'editors mes senzills, o del famós Adobe Dreamweaver, és
molt senzill disseccionar ràpidament la informació.
5.3.3 Organització compartida 
En  aquest  projecte  col·laboratiu hi  ha  hagut  dos  programadors.  Un desenvolupava  la  App  de
Cháchara,  i  un  servidor,  com  és  ben  sabut,  el  lloc  web.  Per  compaginar  l'extracció  i  càrrega
d'informació dins la base de dades, és necessari utilitzar sempre que es pugui material compartit.
En aquest cas, molts arxius PHP dels que s'han generat complien propòsits que eren requerits per
les dues parts. Per tant, calia emmagatzemar aquests fitxers en un lloc de fàcil accés per tothom. 
La solució va ser l'ús de Netbeans de forma independent al terminal de cada programador, però
actuar sobre un mateix directori compartida on els dos teniem accés. Aquest directori es va poder
crear amb l'ajut de Microsoft Onedrive
5.3.3.1 Onedrive
Onedrive és el  núvol de Microsoft i qualssevol usuari  amb un compte en la base de dades de
l'empresa hi té un espai. Disposa d'una aplicació d'escriptori que crea en l'ordinador un directori
enllaçat directament amb el núvol, de manera que qualssevol arxiu que s'hi afegeixi serà copiat i
enviat als servidors de la companyia. Onedrive, a més, permet crear carpetes compartides entre
usuaris.
Amb aquestes premisses es va crear una carpeta compartida amb el company Joan que en cada
actualització del codi per part de qualssevol dels dos es refrescava per tothom, i per cada terminal
es va preparar Netbeans perquè enviés al servidor del CITM les dades actualitzades del directori de
la versió d'escriptori de Onedrive respectiva.
5.3.3.2 Json
Dins  el  temari  curricular  del  Grau en Multimèdia s'han  contemplat  dos  sistemes per  extreure
informació  d'una  base  de  dades,  emmagatzemar-les  en  un  fitxer  de  text  (php)  i  mostrar-les
dinàmicament a l'usuari (el que es coneix amb el nom de AJAX13) El primer contempla la tecnologia
XML; el segon, JSON.
En aquest projecte, per requeriments de compatibilitat amb Java i la programació per Android del
13Asynchronous Javascript And Xml, un conjunt de tecnologies que permeten actualitzar la informació 
sense necessitat de recarregar la pàgina.
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company Joan, s'ha optat per JSON a fi de poder utilitzar els mateixos arxius php per extreure les
dades que es requereixin.
Com a puntualització, afegir que s'ha emprat la eina web JSONLint14, que en rebre la informació
estructurada resultant de la extracció, la estructura jeràrquicament i les dades es diferencien molt
fàcilment les unes de les altres.
14 Accés a http://www.json  l  int.com 
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5.4 Programació
5.4.1 Funcionalitats bàsiques comunes a les tres versions web
Mapa de flux bàsic elaborat per la companya Laura amb Axure.
5.4.1.1 Registre
Per protegir les dades d'un nou usuari que es vol registrar i alhora confirmar-ne l'autenticitat, el
procés per donar-se d'alta s'ha configurat de la següent manera:
1. L'usuari accedeix al portal www.chachara.es i fer click a crear cuenta
2. L'usuari escriu nom d'usuari, correu electrònic i contrasenya
Per una major protecció les contrasenyes s'escriuen xifrades dins la base de dades. En el
moment d'introduir la contrasenya, a aquesta se li aplica el mètode hash():
function encrypt($pass){
$crypt = hash(/*paraula clau*/, $pass);
return $crypt;
}
3. S'envia un correu electrònic automàtic a l'usuari amb un enlloç de confirmació armat amb
un  numero  d'identificació  aleatori.  Si  l'usuari  és  que  diu  ser  tindrà  accés  a   la  safata
d'entrada i podrà seguir endavant. Mentre no ho faci, les seves dades es mantindràn en una
entitat anomenada USUARIS TEMPORALS, separades dels usuaris ja donats d'alta, a l'espera
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de la confirmació. Per enviar un correu electrònic automàtic s'utilitza la funció  mail(), de
php.
La funció mail(), s'estructura de la següent manera:
mail(destinatari,assumpte,missatge,capçaleres);
 
Desgraciadament el servidor del CITM, que s'ha utilitzat per desenvolupar el projecte, no 
permet enviar correus electrònics de manera automàtica.
4. En fer click a aquest enllaç, es verifica la identitat de l'usuari.
5. S'accedeix a la pàgina d'omplir  dades personals (dins aquesta categoria figuren el nom,
cognoms, imatge de perfil, edat, i sexe). Totes les dades apareixeran com a publiques en
l'aplicació  de  forma  predeterminada.  L'usuari  podrà  convertir-les  en  privades  mes
endavant.
6. Se  li  demana  a  l'usuari  quins  gèneres  li  interessen,  per  poder-li  oferir  continguts
personalitzats.
7. L'usuari accedeix a la pàgina principal
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5.4.1.2 Inici de sessió
Fent referència als passos pel registre explicats anteriorment, l'inici de sessió s'ha dissenyat de 
forma que interpreti l'estat de registre de l'usuari i el desvii, en funció d'això, a una pàgina o una 
altra en cas que necessiti completar algun pas.
Si  totes  les  dades  son  correctes,  s'inicia  sessió   es
carregen a l'array $_SESSION[] les primeres variables
principals:  id_usuari,  nom  (d'usuari),  cognoms,
correu, etc.
5.4.1.3 Opcions primàries 
Per  facilitar  les  accions  principals  del  sistema
s'habilita un menú amb accessos directes que en la
versió  de  dispositius  mòbils  apareix  com  a  botó
flotant a la cantonada inferior dreta de la pantalla.
El botó flotant canvia de cara segons si està actiu o
inactiu.
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Captura 3: funcions primaries
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5.4.1.3.1 Chacharear
Lla  primera  gran  opció  del  sistema  és  poder
xatejar  amb  altres  usuaris  per  parlar  d'un
capítol en concret.
Els xats poden ser:
• Públics:  tothom  hi  pot  accedir  i
comentar lliurement.
• Privats: un usuari crea un xat i decideix
sobre quin capítol parlar i quins usuaris
convidar.  Si  són  privats,  es  diferencien
en:
◦ Xats sobre una emissió de TV
◦ Xats a la carta
La opció «chacharear» del menú flotant és un
accés directe a una galeria de xats agrupats en
les categories:
• Xats privats on estem inscrits oberts en
el moment actual.
• Xats públics on estem inscrits oberts en
el moment actual.
• Xats privats on estem inscrits que estan
pendents (el capítol al que fan referència o la sessió a la carta encara no ha començat).
• Sol·licituds de participació (aquells xats pels quals ens han proposat entrar, però encara no
l'hem acceptada o refusada).
En  seleccionar  un  xat  actiu s'hi
entra  i  directament  es  pot
xatejar. Els missatges s'escriuen a
través  d'un  camp  de  text  i
s'envien a servidor. Mentrestant,
una  funció  push actualitza  la
llista de missatges cada cop que
en rep un de nou. 
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Captura 4: chacharear
Captura 5: xat actiu
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5.4.1.3.2 Comentar
Si  es vol  comentar un capítol es pot accedir a la
seva pàgina per mitjà de la informació d'una serie,
però  la  forma  més  optimitzada  de  fer-ho  és
utilitzant el menú d'accessos directes.
La ruta és la següent:
Botó «comentar»
↓
selecció de serie + temporada + capítol
↓
pàgina comentaris capítol
La selecció del capítol en qüestió es fa en una sola
pàgina dinàmica en la qual: 
• En primer lloc, tenim un selector de series
horitzontal. En fer click en una serie,
s'imprimeix la llista de temporades que la
conformen. 
• En tocar a una temporada, apareix la llista
de capítols que conté. Si el capítol ja ha
està vist apareix un dibuix d'un ull obert, i
si no, el d'un ull tancat. 
• En seleccionar un capítol, s'accedeix al seu
mur de comentaris. Si es vol comentar un
capítol no marcat com a vist, s'imprimeix
un missatge de confirmació amb el text:
«Para poder opinar sobre este capitulo
debes haberlo visto primero. Si deseas
seguir, asumiremos que lo has visto.»
Per prosseguir, l'usuari ha de fer click a
«Aceptar»
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Captura 7: escriure comentari
Captura 6: selector capitol
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Un cop a  la  pàgina  de comentar,  ens  apareixen   el  títol  i  la  sinopsis  del  capítol  i  la  llista  de
comentaris vigents que s'extreuen d'un fitxer JSON que les aconsegueix de la base de dades.
A peu de pàgina un camp de text en el qual escriurem el contingut del nostre comentari, escollir el
grau de privacitat del nostre comentari (públic per tothom, visible només per amistats o privat).
Per  mostrar  els  comentaris  adients  cal  discriminar  els  que  no  hem  de  mostrar  per  raons  de
privacitat. Els que cal evitar són:
• Aquells que ha escrit un usuari de qui no s'és amic, i la privacitat del comentari equival a
«només amistats»
• Aquells privats que no hagi escrit l'usuari actual.
La resta poden ser visibles:
• Comentaris públics
• Comentaris  només  per  amistats  d'un
usuari amb el qual som amics
• Comentaris propis
En clicar  «Publica»,  el  comentari  s'envia  a  la
base de dades per mitjà de la funció $.ajax() i
s'activa un SetInterval  (una funció de JS  que
espera un període de temps abans d'executar
una  ordre)  que  dóna  temps  suficient  a  la
càrrega del missatge a la base. 
Durant  aquest  temps  una  animació  d'espera
(un dels coneguts Preloaders) es manté activat
fins que s'acaba el temps d'espera i es refà la
consulta  que  en  carregar  la  pàgina  havia
omplert  la  llista  de  comentaris.  Gràcies  a
esperar aquest temps, el nou comentari també
hi figura.
A nivell intern, s'identifica cada comentari amb






Captura 8: escriure resposta
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Cada comentari té una ID que comença per «continent_». Els valors numèrics amb que acaben les
ID són el valor real de la ID de la taula de la base de dades on estan emmagatzemats aquests
continguts. D'aquesta manera mai es confondran. 
5.4.1.3.2.1 Respondre
Qualssevol  comentari  primari  de  la  pàgina  de  comentaris  pot  tenir  un  nombre  indefinit  de
subcomentaris. En aquest projecte els anomenem «respostes». Per respondre, cal fer click en el
botó «respondre», situat sota el cos del comentari sobre el que desitgem opinar. 
Automàticament ens desplacem a una pàgina buida en la que només hi ha el comentari pare i el
camp per escriure.
Les respostes també s'identifiquen amb una ID propia, començant amb «subcontinent_» i acabant











Val  a  dir  que si  un usuari  està descontent  amb el  comentari  o  la resposta que ha escrit,  pot
esborrar-la senzillament fent click a la icona d'eliminar en forma de creu al costat del nom d'usuari.
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Per eliminar el contingut cal eliminar primer les valoracions que han fet sobre ell, les possibles
respostes i, en cas de tenir-ne les valoracions de les respostes. Ho veiem en l'extracte següent.
5.4.1.3.2.3 Accions secundàries
5.4.1.3.2.3.1 SPAM
Paral·lelament,  com  que  existeix  la  possibilitat  que  algun  usuari  publiqui  un  comentari  amb
contingut inapropiat, ja sigui perquè destapa informació de la trama (els coneguts «spoilers») o
perquè  falta  el  respecte  a  algun  usuari  o  qualssevol  altre  motiu  denunciable,  s'habilita  la
possibilitat de marcar el comentari perquè els administradors el llegeixin. 
Aquest botó és el que figura en vermell amb la paraula «SPAM».
Si  consideren que realment és nociu,  el  podran eliminar.  Parlarem d'aquesta acció per la part
administrativa més endavant.
A nivell intern, a la base de dades, hi ha un camp per cada comentari i resposta que per defecte
roman com a  NULL.  En fer  click  a  «SPAM»,  s'envia el  valor  numèric  de la ID  del  comentari  /
resposta que s'està denunciant a un fitxer PHP que busca aquest contingut i canvia el valor de
NULL, per un valor 115. El comentari ja està marcat.
15 «1» en aquest cas significa «activat» o «marcat»
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Codi 1: PHP eliminar comentaris i/o respostes
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5.4.1.3.2.3.2 Valorar comentaris / respostes
Com  en  moltes  xarxes  socials,  els  comentaris  dels  usuaris  es  poden  votar,  com  a  mínim,
positivament o negativament. Cháchara no és una excepció.
En fer click sobre un d'ells s'envia la identificació de l'usuari actual (la seva ID està guardada en
$_SESSION['id_usuari']), la del comentari i/o resposta i si el vot és positiu o negatiu. Cal recordar
que una mateixa persona pot votar els cops que desitgi, però no de manera acumulativa.
···
Tant per marcar com a SPAM o per votar, s'ha emprat el mateix sistema d'enviament de dades a fi
efecte d'evitar una recàrrega de la pàgina per cada una d'aquestes accions.
En primer lloc,  les tres funcions es presenten a l'usuari  en forma de botons clickables com la
mostra següent.
<button class='btn btn-xs btn-link' onclick='$(document)'on('click',this,like(f, cap, com, resp))'>
Dins la funció «like()», els elements que apareixen son, d'esquerra a dreta:
• «f» és una bandera. Si fos «true», parlariem d'un comentari; si fos «false», d'una resposta.
• «cap» es la ID del capítol al que fa referència.
• «com» es la ID del comentari al que fa referència.
• «res» és la ID de la resposta sobre la qual actuem.
Aquestes dades es serialitzen (es compacten per poder ser enviades via POST).
function like(f,cap,com,res){
if (f) {
            var dades = "vist=true&cap="+cap+"&com="+com;
        }else{
            var dades = "vist=true&cap="+cap+"&com="+com+"&res="+res;
        }
Finalment, s'envien al fitxer PHP corresponent que actualitzarà la base de dades.
$.ajax({
type : 'POST',




Botó 1: vot positiu i negatiu
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return false;
}
Paral·lelament els  valors  de  like i  dislike s'actualitzen  variant  senzillament  els  seus  valors  amb
javacript
5.4.1.3.3 Valorar
Aquesta  opció  es  l'última,  però  no  la  menys
important  de  les  compreses  en  el  menú  de
dreceres.  «Valorar»  permet  accedir  a  un  capítol
concret d'una serie concreta i  puntuar-lo en una
escala de l'1 al 5 sense passar per la informació de
la serie, escollir capitols, etc.
El procés de selecció del capítol a valorar és exacte
al de comentar. La ruta és:
Botó «comentar»
↓
selecció de serie + temporada + capítol
↓
pàgina comentaris capítol
A fi de minimitzar la navegació, el camp de valorar
és visible en el mur del capitol, on hi ha l'argument
i els comentaris. D'aquesta manera només cal
dissenyar una ruta per accedir-hi.
Un cop localitzat el capítol a valorar se'ns mostra un espai on apareix la valoració mitjana del 
capítol i tot seguit un selector amb 5 posicions clickables. En fer click en una de les opcions, 
s'activen fues funcions al mateix moment:
1. El selector està té una ID pròpia i quan se li fa click una funció en jQuery s'activa i recull el 
valor marcat. Així la valoració de l'usuari és enviada mitjançant $.ajax() per POST a un 
fitxer16 php que la carrega a la base de dades. Cada usuari pot valorar un mateix capitol els 
cops que ho desitgi, però el valor que romandrà serà l'últim.
2. Simultàniament a la rimera funció, s'activa un setTimeout() que s'espera 100 mil·lisegons a 
actuar. Aquest temps és suficient perquè la valoració es carregui a la base de dades i quan 
s'esgota el temps s'invoca la funció que crida al JSON17 que actualitza el valor mitjà. El 
16 «appSetVoteChapter.php», creador: Joan Fàbregas
17 «appVotChapter.php», creador: Joan Fàbregas
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Captura 9: mur d'un capitol
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resultat s'imprimeix.
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5.4.1.4 Pàgines generals
5.4.1.4.1 Chachareo
Aquesta pàgina és una drecera als xats privats en els que estem inscrits. No es mostren els públics. 
5.4.1.4.2 Activitat
La pàgina d'activitat  mostra les accions que realitzen les  amistats.  Per aconseguir-les  un JSON
busca  les  coincidències  en  la  taula  «seguidors»  i  dels  usuaris  que  n'extreu,  cerca  a  la  taula
«activitat_usuaris» tots els seus moviments.
Cada possible activitat  té un valor  numeric  associat,  i  es  regeixen
segons la taula «activitat_tipus».
El JSON capta només les dades que li interessen de cada valor. Per
exemple, si un usuari es registra, només cal captar el nom d'usuari i
la ID per poder-los imprimir en el panell d'activitat. Així, per tots els
casos.
5.4.1.4.3 Menú de navegació
S'ha habilitat un menú general per englobar les opcions relatives a
les  dades  de  l'usuari  i  les  accions  directament  relacionades  amb
elles. Aquestes opcions són:
• Veure dades personals
• Cambiar la contrasenya
• Veure llistat d'amistats
• Veure llistat de series que segueixo
• Convidar amics a unir-se a l'aplicació
• Llegir els termes legals i la privacitat
• Enviar el suggeriment als administradors de la pàgina
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Captura 10: taula "activitat usuaris"
Captura 11: taula 
"activitat tipus"
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• Tancar sessió
En veurem algunes en aquest apartat i d'altres més endavant.
5.4.1.4.3.1 Veure perfil d'usuari
En el perfil d'un usuari apareixen en pantalla, en un primer bloc, el nom complet de l'usuari en
qüestió i la seva imatge de perfil. A nivell intern, s'han descarregat a un JSON la resta de dades
referents a aquest usuari. Aquestes dades ocultes són: nom i cognoms, correu electrònic, data de
naixement i sexe.
En estadis inicials del projecte es va acordar que aquestes dades havien de ser visibles per tots els
usuaris excepte si el seu propietari no ho desitjava. Per habilitar aquestes condicions, cada capm re
dades de la taula «USUARIS»  de la base de dades conté un camp acompanyant que defineix si
aquella informació es privada o no. Per exemple:
Funciona de la mateixa manera pel sexe, la data de naixement, i si es desitja el nom real i cognoms
i el compte en si mateix. Existeixen comptes privats.
→ Un compte privat és aquell en que cap de les dades (ni tan sols la imatge de perfil) es mostra a
la resta d'usuaris del servei. De la mateixa manera, un compte privat no serà trobat dins la llista de
possibles amistats, sinó que se l'haurà de buscar en el buscador. 
Un mateix fitxer PHP anomenat «perfil.php» serveix de plataforma pel perfil d'usuari, ja sigui el
propi que utilitza l'aplicació com un altre qualssevol.
5.4.1.4.3.1.1 Perfil propi
La  informació  que  es  mostra  en  el  perfil  del  propi  usuari  comprèn  les  dades  d'usuari  ja
esmentades, la llista de series que es segueixen i els usuaris amb qui es té amistat i els que resten
pendents de confirmació.
La seqüència per extreure aquestes dades és:
1. dades personals: s'extrauen en un JSON i s'imprimeixen imatge de perfil, nom complert i
nom d'usuari. S'invoca la funció per les series.
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Captura 12: dades privades
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2. Listat  series:  s'extreuen  els  resultats  d'un  JSON18
(captura inferior) creat a partir de la taula «seguiment»
de la base de dades (captura lateral),  on s'alberguen
totes les relacions de seguiment entre usuaris i series.
El llistat s'acumula dins un element <div>. S'invoca la
funció referent a les amistats.
3. Llistat amistats: es crea un JSON19 que alberga les amistats confirmades actuals. Mitjançant
JS,  com en els  casos  anteriors,  s'extreuen les  dades  i  s'imprimeixen en  forma de llista
horitzontal dins un element <div> . Per aconseguir l'efecte de llista horitzontal s'ha emprat
una llibreria de Bootstrap anomenada «bootstrap-horizon» (versió 0.1.0). Gràcies a ella, la
instrucció és ben senzilla:
<div  class='row  row-horizon'>
<div>Element  1</div>
<div>Element  2</div>
18 «meves_series.php», creador: Eduard Vallvé
19 «appLlistatAmistats.php», creador: Joan Fàbregas
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Captura 13: Taula seguiment 
usuaris - series
Codi 2: generació del JSON "meves_series.php", on figuren totes les series que un segueix




La extracció del JSON a HTML5 es gestiona amb el següent Javascript.
El JSON al que fa referencia és el següent:
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Javascript 1: extracció llista amistats
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S'invoca la funció que importa els usuaris que ens han demanat petició d'amistat i falta
confirmar-la.
Seguint el  mateix patró, un JSON20 extreu de la base de dades un llistat  d'aquells usuaris  que
desitgin confirmació d'amistat i l'emmagatzema en un <div> amb nom «llista_pendents».
20 «amicsPendents.php», creador: Eduard Vallvé
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Codi 4: llista amistats pendents
Codi 3: creació del JSON que alberga la llista d'amistats i les seves dades principals
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4. Finalment s'oculta el  contenidor de la llista d'amistats i  es prepara un sistema de dues
pestanyes. Quan l'usuari faci click a la primera mostrarà el llistat de series i quan ho faci a la
segona, els d'amistats.
Visualment, el resultat és el següent.
5.4.1.4.3.1.2 Perfil d'usuari aliè
El mateix arxiu «perfil.php» mostra les dades d'un usuari aliè. Per accedir al perfil d'un altre usuari 
es pot fer amb el buscador, resseguint la llista d'amistats, buscant en la llista de pendents, fent click
en l'autor d'un comentari, etc. En tots els casos cal enviar la ID de l'usuari sobre el qual volem 
veure dades. Arreu del sistema, sempre que fa falta hi ha la funció pefilamic() que envia aquest 
valor.
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Captura 14: perfil - series que segueix Captura 15: perfil - amistats
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El script envia el paràmetre «usr» via el mètode GET. A «perfil.php», aquesta informació es rep de 
la següent manera.
Es prepara el codi de forma que si existeix el paràmetre «usr», la funció associada amb l'etiqueta 
<body> sigui solicitudAmic(n). Aquesta funció és la que extreu d'un JSON les dades de perfil d'un 
usuari concret. Com que existeix la possibilitat d'accedir al propi perfil a través d'un enllaç en un 
comentari, s'especifica que si és el cas, el paràmetre «usr» s'ignori
Si no es rep el paràmetre la funció de <body> serà solicitud(), i extraurà la propia informació de 
perfil.
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Javascript 2: funció perfilamic()
Javascript 3: captura paràmetre "usr"
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5.4.1.4.3.1.3 Modificar dades perfil
Les  dades  d'usuari  poden  ser  errònies  per
diversos  motius  i  l'usuari  ha  de  poder
modificar-les.
Per  fer-ho l'usuari  ha  de  fer  click  en  el  botó
d'editar  i  automàticament  se'l  redirigirà  a  un
formulari preparat. 
Les dades a actualitzar son el nom, cognoms,
correu  electrònic,  data  de  naixement,  sexe  i
imatge de perfil.
A banda,  com s'ha especificat en l'apartat  de
perfil, ha d'existir la possibilitat de fer privades
les dades individualment.
Marcar una casella de «Privado» implicarà que
la dada respectiva romangui amagada a ulls del
públic.
En  cas  de  marcar  «Cuenta  privada»,  tota  la
informació  del  compte,  excepte  el  nom
d'usuari,   serà  invisible  i  l'usuari  deixarà
d'aparèixer a la llista d'usuaris potencials.
Tots els  marcadors es recopilen en un mateix
array  per  ser  enviats  de  forma  més  eficient.
L'array s'anomena check[].
Quan l'usuari ha acabat de modificar dades i fa click a «¡HECHO!» la informació s'envia per POST a
un fitxer21 que l'actualitza pas per pas.
En primer lloc es prepara una consulta que omplirà els seguents camps de la taula USUARIS:
A més, en la mateixa consulta, s'omplen els camps de privacitat amb conjunts buits.
En segon lloc es carrega la imatge de perfil (en cas d'existir una modificació) i es prepara la URL que
21 «guardar_perfil.php», creador: Eduard Vallvé
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Captura 16: editar dades perfil
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hi associarem. La URL segueix l'esquema següent per evitar confusions:
{directori}{id_usuari}{nom_imatge}
Per exemple: 
Finalment es recullen les dades de l'array check[] (les dades de privadesa) i, aprofitant que l'atribut
name del formulari de modificació es correspon amb el nom del camp de la taula USUARIS al que
fa referència, utilitzem la instrucció següent.
El següent fragment mostra la diferència entre una dada marcada i no marcada com a privada.
El valor de naixprivat és 0, per tant la dada és pública. El de sexeprivat és 1, per tant és privada. Així
en tots els casos.
5.4.1.4.3.2 Modificar contrasenya
Per raons de seguretat és bo tenir la opció de
modificar la contrasenya.
Per fer-ho cal assegurar que l'usuari coneix la
paraula clau antiga i  defineix correctament la
nova fent-li-la escriure dos cops. El formulari no
conté l'atribut «action», que és el que defineix
el destí de les dades. Aquest atribut s'afegeix
en  el  moment  que  s'executa  la  funció  en  JS
expressada a continuació, que s'invoca a partir
d'un onblur en desenfocar l'últim camp.
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Captura 17: pàgina de modificar contrassenya
Javascript 4: pujada dades privadesa
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5.4.1.4.4 Serie
En el perfil o pàgina general d'una serie hi ha els següents
elements bàsics:
• Títol de la serie.
• Descripció / argument.
• Imatge de portada.
• Valoració mitjana i opció de valorar.
• Dades de producció com ara l'any d'inici,  el país
d'origen, l'idioma i la durada dels capítols.
• L'enllaç a la pàgina web.
• Enllaços  a  xarxes  socials  (en  el  marc  d'aquest
projecte es van acotar a dues: Facebook i Twitter).
•  Llistat de capítols ordenats per temporades amb
opció de marcar-los com a vistos o no vistos.
• Comptador de capítols marcats com a vistos.
Anem per parts.
En primer lloc es crea un JSON que descarrega les dades
bàsiques  de  la  serie.  Per  saber  de  quina  serie  s'han
d'extreure dades es prepara la funció solicitudSerie().
<body onLoad='solicitudSerie('.$_GET['serie'].')'>
El paràmetre «serie» s'envia per GET en qualssevol dels
enllaços a una serie que existeixen en el sistema.
Aquest JSON comprèn des de les dades més elementals
com el títol o l'argument fins la llista de capítols. Totes les
dades excepte la puntuació general  de la serie emanen
d'ell.
Un  fitxer  Javascript  situa  cada  unitat  d'informació  a  la
localització  corresponent.  Un  cop  finalitzada  aquesta
acció es calcula el percentatge de capitols vistos. El càlcul
es fa de la següent manera: a cada capitol vist se li assigna
una classe anomenada «true», i pels no vistos, «false». Es
calcula  el  percentatge  de  vistos  respecte  el  total  i
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Captura 18: pagina serie versió smartphone
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s'atribueix el valor resultant a la barra horitzontal del capdamunt de la pàgina que és, per cert,
100% Bootstrap.
Per comentar un capítol és imprescindible haver-lo vist i, tant si s'hi accedeix pel menú directe com
si es fa des d'aquesta pàgina, es considera que el capítol ha estat vist. 
Aquesta suposició no cal fer-la si, es clar, l'usuari ja ha marcat prèviament que ha visualitzat el
capítol. La manera de fer-ho és fent click al botó en forma d'ull que hi ha al costat de cada nom de
capítol. Si l'ull està tancat (fig. A), el capitol encara no s'ha vist; si l'ull està obert (fig. B), si.
-
Rere cada botó en forma d'ull hi ha preparat un atribut onclick amb la ID de la serie i la del capitol
corresponent. La funció albergada en onclick varia segons la classe a que correspon el botó. Si la
classe es «true», la funció serà no_vist(), per desmarcar el capitol, i viceversa.
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Captura 19: fig A
Captura 20: fig B
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La funció visualitzats() actualitza la barra comptadora superior.
Finalment hi ha la valoració de series, que es regeix segons la mateixa lògica que la valoració de
capítols.
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Javascript 5: funcions vist / no vist
Javascript 6: visualitzats - barra compte
Captura 21: valoració serie
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Es mostra la valoració mitjana de la serie i un selector amb cinc posicions. En fer click en alguna
d'elles s'envia el valor assignat per POST mitjançant $.ajax() a un fitxer que carrega la informació a
la base de dades, i paral·lelament un  setTimeout() s'espera per executar una funció que cridi de
nou a una valoració mitjana actualitzada i l'imprimeix.
5.4.1.3 Funcionalitats no comunes
5.4.1.3.1 Per a usuaris
5.4.1.3.1.1 Selecció gustos
En la  versió web, a diferència de l'aplicació per Android, està contemplada una petició d'interessos
a l'usuari que just s'ha donat d'alta. Com a «interessos» s'entenen aquells gèneres cinematogràfics
que cridin l'atenció als usuaris i dels  quals vulguin rebre informació en cas de novetats. Aquest pas
no és obligatori, però si recomanable.
5.4.1.3.1.2 Referent a  menú
Fins aquest moment no havíem fet referència a
pàgines  logístiques com son les  que  venen a
continuació, però és important citar-les. Estan
situades  al  menú  general  per  trobar-les  més
fàcilment.
• Política de privacitat
◦ L'usuari,  tant  abans  de  registrar-se
com després, ha de poder accedir a
la política de privacitat del sistema.
S'ha d'haver llegit el contingut de la
política  de  privacitat  per  poder-se
donar d'alta.
• Pàgina de Suggeriments
◦ Si un usuari es col comunicar directament amb els administradors ho pot fer gràcies a
aquesta secció. Es contempla un camp de text en el qual escriure el missatge que es
desitja enviar i hi figura un botó submit. En fer click, el missatge i el correu electrònic de
l'usuari (guardat en tot moment com a paràmetre $_SESSION) i s'executa el mètode
mail(). 
• Pàgina per convidar amistats
◦ Tot  i  romandre  en fase  de  desenvolupament,  s'ha  habilitat  un  espai  en el  qual  els
usuaris han de poder escollir una xarxa social i a través d'ella enviar invitacions. Dins el
marc d'aquest projecte s'ha cregut convenient fer-hi un incís però no entrar-hi en detall.
46
Captura 22: pestanyes del menú
Prototip web d'una xarxa social: Cháchara, per Vallvé Pomés, Eduard
5.4.1.3.2 Per a administradors
Els administradors poden accedir al sistema i interactuar com qualssevol altre usuari. Tanmateix
tenen un submenú propi amb pàgines dissenyades per gestionar els continguts del sistema.
5.4.1.3.2.1 Afegir una serie nova
És bàsic en un portal d'aquestes característiques el poder afegir continguts. El primer pas és crear
una serie nova.
S'ha habilitat un formulari que comprèn en primer lloc dades elementals com:
• Nom de la serie
• Argument
• Imatge de portada
• país d'origen
• idioma original
• any de llançament
• durada mitjana dels capítols
• pàgina web




En tercer lloc es emanen els gèneres als quals pot pertànyer la sèrie, a fi de classificar-la.
Més endavant arribem a l'equip tècnic, és a dir, els membres de la producció. En aquest apartat
s'especifica el  director,  el  compositor  de la  banda sonora,  etc.  Els  rols  que es proposen en el
formulari estan extrets directament de la base de dades i existeix la opció de crear un rol nou, en
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cas de necessitar-lo. Per cada rol que ens interessi (no és obligatori omplir-los tots) podem buscar
el nom de la persona que l'ha dut a terme en un desplegable (si ja existeix dins la nostra base de
dades) o incloure'l nou si no hi és. A més, com que es pot donar el cas que més d'una persona hagi
sostingut un mateix rol, es poden associar diverses persones en diversos rols. 
Finalment  cal  anomenar  els  actors  i  actrius  que  han  participat;  el  que  es  coneix  com  a
«repartiment». En aquest apartat hi ha un selector i, igual que amb els membres de l'equip, es pot
seleccionar una persona de la llista d'opcions o be incloure'n una de nova.
Un cop tots els camps estan plens es prem un botó submit i s'envien les dades a servidor per via
POST.
→ Per recollir totes aquestes dades de cop cal compactar totes les dades referents a rols en arrays.
A més, per facilitar la càrrega, cal posar un prefix al nom dels rols acabats de crear, que un arxiu
php filtrarà i classificarà.  El mateix passa amb els actors: cal fer un array amb els ja inscrits al
sistema i un amb els nous, i  insertar els nous a la base de dades abans de crear les relaciones amb
les taules «equip» (referent a l'equip tècnic de producció) i «repartiment» (referent als actors i
actrius de la serie).
 
nom / Dos Hombres Y Medio
descripcio / Charlie acoje unos dÃas a Alan, su hermano, quien se ha peleado con su es posa y ella 
lo ha echado de casa. Alan e promete que se quedarÃ¡ solo un par de dÃas, pero la cosa se 
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Captura 24: formulari insertar serie




















actors_guardats / Array 
actors_nous / Array
Aquesta és la llista de paràmetres que s'envien per POST. Cada array és un rol existent, excepte els
dos últims que engloben actors.
Veiem que quan s'inclou un rol duu un prefix «nou_rol_», que el php de pujada interpreta, i  que
quan s'amplia la família d'actors es crea igualment un array nou. En cas que s'afegeixin nous noms
dins un rol,  s'escanegen tots els  continguts dels  rols  segons el  següent  patró:  si  la persona ja
existeix a la base de dades es selecciona com un valor numèric; sinó, es clar, s'importa a servidor
com un string (amb el nom nou com a contingut) i s'afegeix a la taula «persones».
5.4.1.3.2.2 Afegir capítols en una serie existent
En acabar de pujar totes les dades a servidor, cal omplir aquesta nova serie amb temporades i
capítols.  Per  fer-ho  s'ha  habilitat  un  formulari  dinàmic  que  permet  anar  creant  infinites
temporades amb infinits capítols cadascuna. 
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Es redirigeix l'administrador a aquesta pàgina un cop ha omplert les dades principals d'una serie
però també s'hi  pot accedir per via del  menú d'administració. Amb aquesta drecera es pretén
oferir  la opció d'ampliar  l'índex de temporades i  capítols  d'una serie ja  existent a  la qual  van
emetent contingut nou.
Si es fa d'aquesta segona manera, apareix un selector on escollir la serie en la qual volem insertar
capítols.  Un cop hem seleccionat  la serie que ens interessa,  ens apareixen els  capitols  que té
insertats i  la opció d'afegir-ne de nous a cada temporada així com la de crear-ne una de nova.
En clickar al botó «enviar», es carreguen les dades i es redirigeix l'usuari al perfil de la serie.
5.4.1.3.2.3 Eliminar missatges inapropiats
En  apartats  anteriors  s'ha  exposat  la  oferta  que  l'usuari  pugui  denunciar  un  comentari  si  el
considera inapropiat. En fer-ho, el comentari queda marcat i  l'administrador el pot veure quan
accedeix a la secció corresponent dins el menú d'administradors.
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L'administrador té dues opcions: conservar el comentari o esborrar-lo permanentment.
Si el conserva el camp SPAM de la taula de comentaris de la base de dades serà 0, de forma que ja
no serà visible en aquest panell. Si decideix eliminar-lo, es suprimiran les seves valoracions i, si
existeixen, les seves respostes i valoracions de respostes22.
5.5 Implementació estil visual
5.5.1 Aplicació dels frameworks 
Bootstrap ha permès adaptar continguts de forma eficaç i eficient, i  el portal s'ha construït amb
moltes funcions del  framework a fi de guanyar en temps i  en elegància al mateix moment. Es
continguts són fàcilment adaptables a  diferents pantalles i dispositius. La pàgina inicial n'és un
exemple clar.
5.5.2 Problema amb els dissenys
Cal  remarcar una realitat  evident.  Es  tracta de la  mancança de semblances entre  els  dissenys
elaborats per la companya Laura amb el portal real, així com el fet que el portal està dissenyat,
bàsicament, per a smatphones, quan des d'un principi l'acord era prototipar a igual nivell les tres
versions de web acordades.
Bé. El motiu pel qual això és així rau en el fet que a data de la redacció d'aquest apartat (10 de
setembre de 2016, a les 20:46 hores), encara no existeixen a la carpeta compartida de Drive, on els
membres de la col·laboració compartim els nostres avenços, dissenys per altres dispositius que no
siguin smartphones. 
22 Per veure el fitxer d'eliminar continguts, referència: 30.
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6 Conclusions
Hores i hores i hores davant la pantalla de l'ordinador, amb un ull mirant l'editor de text i amb
l'altre actualitzant el navegador, sembla que no s'acabin mai… fins que un dia s'acaben. El projecte
ha tocat fi i, sincerament, no s'ha arribat ni bon tros on es desitjava a nivell quantitatiu. No obstant
això, i sense que soni com un tòpic, m'ha permès reaprendre molt sobre el treball en equip, la
cooperació i la motivació conjunta. Han estat hores més relaxades, i hores de frenesí. I el resultat
que tenen a les mans el considero una motivació per seguir-hi treballant. Perquè a ulls meus hi
manquen detalls.  El  projecte ha estat i  és engrescador i  m'ha forçat a anar més enllà del  que
havíem  assolit  a  classe.  Cada  descoberta  ha  estat  una  alegria  i  cada  aprenentatge  feia  la
programació una mica més àgil.
Sent honestos, si bé m'ha agradat el repte que suposava, l'esperit era el d'aconseguir més del que
tenim avui  aquí,  però  el  que  hi  ha  ha  comportat  moltes  hores  de  feina  per  aconseguir  que,
almenys, a on s'arribés, s'hi arribés amb bona presencia.
Resumint, la experiència ha estat satisfactòria.
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